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BAB III 
METODE PENELITIAN & PENGEMBANGAN 
A. Model Penelitian & Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan Analysis-
Desight-Development-Implementation-Evalution (ADDIE). Muncul pada tahun 
1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model ini sering 
digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan 
intruksional. Peneliti memilih model ADDIE dikarenakan model ini 
dikembangkan secara sistematis. Menurut (Sugiyono, 2017: 39) metode ADDIE 
cocok digunakan untuk penelitian yang berkaitan dengan model pembelajaran dan 
desain pembelajaran. Selain itu, model ADDIE merupakan model pembelajaran 
yang bersifat umum dan sesuai digunakan untuk penelitian pengembangan. Model 
penelitian dan pengembangan ADDIE memiliki 5 tahap. Menurut (Sugiyono, 
2017: 38) 5 tahap tersebut meliputi (1) Tahap analisis (analysis), (2) Tahap 
perancangan (design), (3) Tahap Pengembangan (development), (4) Tahap 
implementasi (implementation), (5) evaluasi(Evaluation) 
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Gambar 3. 1 Bagan langkah-langkah penelitian dan pengembangan ADDIE 
   (Sumber: Sugiyono, 2017: 39) 
B. Prosedur Penelitian & Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan menjelaskan tahapan-tahapan yang 
harus dilakukan olah peneliti dalam melakukan penelitian dan memuat suatu 
produk. Berikut tahapan penelitian yang akan dilakukan: 
1. Tahap 1 Analisis (Analisys) 
 
Tahap analisis berkaitan dengan tahap analisis terhadap situasi kerja dan 
lingkungan, sehingga dapat ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan 
(Sugiyono, 2017: 38). Tahap  analisis merupakan suatu proses mendefinisikan 
apa yang akan dipelajari oleh peserta belajar, yaitu melakukan needs assessment 
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(analisis kebutuhan), mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan 
analisis tugas (teks analysis). Oleh karena itu, output yang akan kita hasilkan 
adalah berupa identifikasi kebutuhan dan analisis tugas yang dirinci didasarkan 
atas kebutuhan. Dari hasil analisis kebutuhan dan identifikasi masalah peneliti 
dapat menentukan produk apa yang akan dikembangkan. 
Analisis kebutuhan yang ditemukan oleh peneliti melalui observasi awal 
dan wawancara kepada guru kelas II di SDN Tulusrejo 2 Malang dijadikan 
pedoman dalam pengembangan perminan gerak dasar lompat. Analisis 
kebutuhan berdasarkan analisis kompetensi dasar, materi, media pembelajaran, 
sumber belajar, dan model pembelajaran. Dari hasil analisis kebutuhan maka 
akan didapatkan permasalahan atau kendala guru dan siswa yang muncul pada 
saat proses pembelajaran penjas khususnya pada pembelajaran penjas materi 
gerak dasar lompat. Pada saat analisis kebutuhan peneliti menemukan bahwa 
guru belum memiliki sumber/ bahan ajar yang menarik yang dapat digunakan 
untuk pembelajaran penjas materi gerak dasar lompat, siswa tidak diberikan 
pembelajaran dengan permainan yang menarik, dan guru jarang memberikan 
pembelajaran gerak dasar lompat dengan menggunkan media pembelajaran 
yang menarik.   
Dalam praktiknya guru memberikan pembelajaran gerak dasar lompat 
secara individu kepada siswa dan hal tersebut juga tidak di dukung dengan 
adanya sumber belajar yang menarik dalam pembelajaran gerak dasar lompat. 
Untuk pengambilan nilai praktek siswa diminta untuk melakukan gerak dasar 
lompat dengan melompat kedepan, belakang, kesamping kanan dan kesamping 
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kiri secara individu. Oleh sebab itu menyebabkan siswa kurang tertarik dan 
cenderung bosan dalam pembelajaran gerak dasar lompat. 
2. Tahap 2 Desain (Design) 
Menurut Robert Maribe Branch (Sugiyono, 2017: 38) mengatakan design 
merupakan kegiatan merancang produk sesuai dengan yang di butuhkan. 
Kegiatan ini dilakukan secara sistematik yaitu menetapkan kompetensi dasar, 
indicator, tujuan, materi, dan media pembelajaran. Dari aspek tersebut 
disesuaikan dengan kebutuhan dan kendala dalam pembelajaran yang ada di 
SDN Tulusrejo 2 Malang yaitu, tidak adanya sumber/ bahan ajar yang menarik, 
kemudian dalam pembelajaran tidak didukung dengan adanya sarana dan 
prasarana yang mendukung siswa dalam melakukan pembelajaran gerak dasar 
lompat. Berikut ini kompetensi dasar, indicator, tujuan, materi dan media 
pembelajaran yang sudah ditetapkan. 
Tabel 3. 1 Desain Menetapkan Kompetensi Dasar, Tujuan ,Materi, Model Dan Media Pembelajaran 
KOMPETENSI 
DASAR 
INDIKATOR TUJUAN MATERI MEDIA 
3.3 Memahami 
variasi gerak 
dasar  jalan, lari,  
lompat, dan 
lempar melalui 
permainan/olahra
ga yang 
dimodifikasi dan 
atau olahraga 
tradisional; 
 
 
3.3.1 Menjelaskan 
pengertian gerak 
dasar lompat. 
 
 
 
1.Dengan mendengarkan 
penjelasan dari guru 
tentang pengertian gerak 
dasar lompat diharapkan 
siswa dapat menjelaskan 
pengertian gerak dasar 
lompat dengan benar. 
 
 
 
Materi pada Gerak dasar 
lompat, ada yang 
menggunakan alat dan tanpa 
menggunakan alat. Berikut 
materi lompat dengan tanpa 
alat: 
1. Lompat tanpa awalan 
a. Sikap awal berdiri 
tegak 
b. Tolakkan salah satu 
aki ke depan 
c. Tangan mengepal 
ringan  
d. Pandangan lurus 
kedepan 
e. Mendarat dengan 
kedua kaki 
 
3.3.2 Menyebutkan 
cara melakukan 
gerak dasar lompat 
tanpa awalan, 
lompat kesamping 
kanan dan kiri, 
lompat dengan 
awalan, lompat di 
tempat. 
2. Dengan mendengarkan 
penjelasan dari guru 
tentang cara melakukan 
gerak dasar lompat 
diharapkan siswa dapat 
menyebutkan cara 
melakukan gerak dasar 
lompat tanpa awalan, 
lompat kesamping kanan 
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 dan kiri, lompat dengan 
awalan, lompat di tempat 
dengan benar 
 
 
2. Lompat Kesamping 
Kanan dan kiri 
a. Sikap awal berdiri tegak 
b. Lalu melompat ke kanan 
 
c. Sikap awal berdiri tegak 
d. Lalu melompat ke kiri 
 
3. Lompat dengan awalan 
a. Sikap awal berdiri tegak 
b. Lari kedepan kemudian 
lompat 
 
4. Lompat di tempat 
a. Lakukan lompat 
ditempat 
b. Lompatlah ke udara 
c. Posisi tangan mengepal 
di samping 
d. Pandangan lurus 
kedepan 
4.3 
Mempraktikkan 
variasi pola dasar  
jalan, lari,  lompat, 
dan lempar melalui 
permainan/olahrag
a yang 
dimodifikasi dan 
atau olahraga 
tradisional; 
4.3.1 Melakukan 
gerak dasar lompat 
yaitu lompat tanpa 
awalan 
3. Dengan permainan 
lompat ular tangga, lompat 
geometri, lompat warna 
warni, diharapkan siswa 
dapat melakukan dan 
melatih gerak dasar lompat 
yaitu lompat tanpa awalan 
dengan benar 
1. lompat ular tangga 
a. media ular tangga 
ukuran 4x4 m 
b. Dadu 
2. Lompat geometri 
a. busa hari berbentuk 
bangun datar, 
segitiga,lingkaran dan 
persegi. 
b. kertas karton 
berbentuk segitiga, 
lingkaran dan persegi 
3.Lompat warna warni 
a. kertas karton 
berwarna merah, 
kuning , hijau dan biru 
 
4.3.2 Melakukan 
gerak dasar lompat 
yaitu lompat 
kesamping kanan 
dan kiri  
 
4. Dengan permainan 
sepak bola karung, lompat 
fampir diharapkan siswa 
dapat melakukan gerak 
dasar lompat yaitu lompat 
kesamping kanan dan kiri 
dengan benar . 
 
1.Sepak bola karung 
a. karung 
b. bola 
c.Batu bata 
2. Game Mencari 
mangsa 
a. hasduk 
b. kapur putih 
c. peluit 
 
4.3.3 Melakukan 
gerak dasar lompat 
yaitu lompat dengan 
awalan  
 
5. Dengan permainan 
lompat hewan, estafet 
pesawat terbang, lompat 
pocong, lompat benar salah 
diharapkan siswa dapat 
melakukan gerak dasar 
lompa yaitu lompat dengan 
awalan dengan benar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. lopat hewan 
a. botol aqua gelas 
b. kartu undian 
didalamnya terdapat 
gambar hewan kelinci, 
kangguru dan katak 
c. bendera kecil 
2. Lompat sendakep 
a. tali panjang 30 cm 
b. piring 
c. keranjang 
3. lompat benar salah 
a. kapur putih/ 
sejenisnya 
4. estafet pesawat 
terbang 
a. pesawat mainan dari 
kardus 
b. kardus persegi 
bertuliskan pos 1, 2 
dan 3 
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Lompat dengan 
menggunakan alat, alat 
yang digunakan dalam 
pembelajaran gerak 
dasar lompat antara lain: 
1. Menggunakan tali 
2. Menggunakan balok 
3. Menggunakan 
kotak/box 
4. Menggunakan simpai/ 
ban sepeda bekas 
5. Menggunakan bangku 
suwedia 
 
4.3.4 Melakukan 
gerak dasar lompat 
yaitu lompat 
ditempat  
 
6. Dengan permainan game 
injak kaki, diharapkan 
siswa dapat melakukan 
gerak dasar lompat yaitu 
lompat dengan awalan 
dengan benar. 
 
1. Game injak kaki 
a. kardus berbentuk 
lingkaran 
b. kapur putih 
 
 
Selanjutnya yaitu pembuatan desain buku panduan 10 permainan gerak 
dasar lompat. perancangan buku panduan yaitu dengan menentukan format buku 
panduan 10 permainan gerak dasar lompat, yang terdiri dari perancangan cover, 
kata pengantar, daftar isi, kalimat pengantar, materi dan petunjuk cara 
melakukan 10 permainan gerak dasar lompat. 
3. Tahap 3 Pengembangan (Development) 
Tahap pengembangan dilakukan untuk membuat dan menguji produk yang 
sebelumnya sudah dirancang pada tahap desain, Robert Maribe Branch 
(Sugiyono, 2017: 38). Proses pengembangan dilakukan untuk merealisasikan 
rancangan produk dalam tahap desain, dari kerangka konseptuan media/ metode 
direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. 
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Peneliti mulai membuat produk 10 permainan gerak dasar lompat yang 
didokumentasikan dalam bentuk buku paduan. Pembuatan buku panduan 
disesuaikan dengan desain yang telah dibuat karena dalam desain sudah 
disesuaikan dengan kemampuan siswa dan karakteristik siswa kelas IV seperti 
alat dan prosedur permainan gerak dasar lompat. Pembuatan 10 permainan 
gerak dasar lompat beroreantasi pada teori-teori yaitu: 
a. Sepak Bola Karung 
 Menurut (sayuti dkk,2015: 72) Sepak bola merupakan cabang olahraga, 
dalam permainanya menggunakan bola yang berasal dari kulit, olahraga sepak 
bola terdiri dari dua tim yang masing-masing terdiri dari 11 orang, tim yang 
paling banyak memasukan bola ke gawang maka menjadi pemenangnya. Dari 
11 orang tersebut salah satunya ada yang menjadi penjaga gawang yang 
bertugas menghalau bola agar tidak masuk kedalam gawang timnya. 
Menurut Mulyani (Maharani, 2017: 8) perlombaan balab karung 
merupakan permainan tradisional yang ada disetiap perlombaan di hari 
kemerdekaan Indonesia. Peserta balap karung di anjurkan untuk masuk kedalam 
karung kemudian berlomba dari gari start sampai garis finish dengan cara 
melompat. Permainan ini tidak jarang mengundang keceriaan karena terkadang 
ada perserta terjatuh sehingga mengundang canda tawa yang melihat. Namun 
sayang dalam kehidupan keseharian permainan ini jarang ditemukan, karena 
hanya dilombakan pada hari kemerdekaan Indonesia. 
Dari penjelasan diatas peneliti membuat modifikasi permainan lompat yang 
bernama sepak bola karung. Permainan ini memadukan antara cabang olahraga 
38 
 
 
 
sepak bola dan perlombaan balap karung yang hanya ada dihari kemerdekaan 
Indonesia. Karena perlombaan balap karung hanya ada di hari kemerdekaan 
peneliti memunculkanya kembali dengan model yang baru yaitu permainan 
sepak bola karung. Peneliti memodifikasi dari jumlah pemainya, jika dalam 
permainan sepak bola setiap tim berjumlah 11 orang maka dalam permainan 
sepak bola karung jumlah setiap tim 6 orang, dan salah satu orang menjadi 
penjaga gawang. Prosedur permainan sepak bola karung setiap tim yang 
bermaian diwajibkan menggunakan karung seperti perlombaan balap karung. 
Jika dalam permainan sepak bola dengan cara berlari secepatnya untuk 
memasukan bola ke gawang lawan, maka untuk permainan sepak bola karung 
pemain harus melompat untuk menggiring bola dan memasukan ke gawang 
lawan. 
 
Gambar 3. 2 ilustrasi  permainan sepak bola karung 
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b. Game Injak Kaki 
Permainan game injak kaki memodifikasi dari permainan kucing dan tikus. 
Permainan kucing dan tikus ini merupakan permainan tradisional yang 
pemeranya dinamakan sebagai tikus dan kucing, Ahmad (Angga, 2014: 220). 
Dalam permainan ini diperankan oleh 12 orang , 10 orang membentuk sebuah 
lingkaran atau semak-semak dan 2 orang lainya menjadi tikus dan kucing. 
Menurut (Angga, 2014: 220) cara permainan ini adalah sebelum permainan 
guru menentukan siapa yang menjadi tikus, kucing dan yang lain menjadi 
semak-semak, semak-semak menghalangi kucing dan meloloskan tikus diantara 
semak semak, tikus yang tertangkap berubah menjadi semak-semak dan kucing 
yang menangkap berubah menjadi tikus. Permainan kucing dan tikus 
diperankan oleh siswa secara bergantian. 
Dari penjelasan di atas, peneliti memodifikasinya permainan kucing dan 
tikus menjadi permainan Game injak kaki. Peneliti memodifikasi dari jumlah 
pemain, peraturan dan cara memainkan permainan kucing dan tikus sehingga 
menjadi permainan lompat injak kaki. Untuk permainan lompat injak kaki 
jumlah pemeranya adalah 10, 8 anak yang menjadi tikus dan 2 orang menjadi 
kucing. Dalam permainan injak kaki, tikus membentuk sebuah lingkaran dan 
kucing berdiri di dalam lingkaran. Jika, dalam permainan tikus dan kucing, 
kucing berlari untuk memangsa tikus sedangkan tikus berlari untuk menghindari 
kucing. Namun untuk permainan injak kaki kucing memangsa tikus dengan cara 
menginjak kaki tikus, sedangkan tikus menghindar dengan cara melompat 
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menghindari injakan kucing. Tikus yang terinjak kucing maka menggantikan 
kucing berdiri di dalam lingkaran dan seterusnya. 
 
 
Gambar 3. 3 ilustrasi game injak kaki 
c. Lompat Estafet Pesawat Terbang 
Menurut (Cholil dkk, 2017: 2) mengatakan lari estafet adalah perlombaan 
lari yang dilakukan secara beranting atau bergantian, lari estafet berbeda dengan 
lari yang lain adalah berlari memindahkan tongkat dari pelari yang sebelumnya 
ke pelari selanjutnya secara cepat. Cara memberikan tongkat dari pelari 
sebelumnya ke selanjutnya, jika pelari sebelumnya memberikan tongkat 
menggunakan tangan kanan maka penerima harus menggunakan tangan tangan 
kiri. Sebelum memberikan tongkat, ayunkan tangan kebelakang dari belakang 
kedepan, kemudian tangan penerima harus sudah siap dibelakang dengan 
telapak tangan menghadap kecawah. 
Dari penjelasan di atas peneliti memodifikasi perlombaan lari estafet 
menjadi lompat estafet pesawat terbang. Jika lari estafet cara perlombaannya 
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dengan berlari, maka lompat estafet pesawat terbang perlombaanya dengan 
melompat secepatnya. Kemudian tongkat yang biasanya digunakan dalam 
perlombaan lari estafet adalah tongkat dari kayu, maka lompat estafet pesawat 
terbang tongkat yang digunakan berasal pesawat mainan yang terbuat dari 
kardus. Dengan adanya permainan lompat estafet pesawat terbang, selain untuk 
mendapatkan kesenangan anak juga bermain sambil belajar tentang gerak dasar 
lompat, melatih kecepatan siswa dan ketangkasan siswa.  
 
Gambar 3. 4 ilustrasi permainan estafet pesawat terbang 
d. Lompat Geometri 
Geometri adalah bidang matematika yang melibatkan bentuk, ukuran dan 
posisi, dalam kehidupan sehari-hari anak tidak terlepas dari yang namanya 
bangun datar geometri, contoh bangun datar geometri yaitu lingkaran, persegi, 
dan segitiga( Rukiyah dkk, 2013: 3). Menurut Khasanah (Rukiyah dkk, 2013: 3) 
mengatakan ada dua hal kenapa anak mempelajari tentang geometri, yaitu yang 
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pertama mengetahui perbedaan dan persamaan bentuk satu dan yang lainya 
sesuai dengan klasifikasinya yang ada dilingkunganya, yang kedua agar anak 
dapat belajar bentuk dasar geomotri dan menunjukkan apa yang ada 
dilingkunganya. 
Dari penjelasan di atas peneliti membuat modifikasi dari bangun datar 
geometri menjadi permainan lompat geometri. Peneliti memodifikasinya 
menjadi permainan lompat geometri bertujuan untuk mengenalkan dan 
memahamkan siswa tentang bentuk bangun datar geometri yang diterapkan 
dalam pembelajaran. Kemudian agar anak mengetahui perbedaan bentuk 
bangun datar geometri. Dengan adanya permainan lompat geometri anak juga 
belajar tentang gerak dasar lompat, melatih daya ingat, dan kecerdasan siswa.  
 
Gambar 3. 5 ilustrasi permainan lompat geometri 
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e. Lompat Ular Tangga 
Menurut (Sumantoro, 2013: 780) mengatakan ular tangga merupakan 
permainan yang dilakukan oleh dua orang atau lebih, didalam papan permainan 
dibagi menjadi kotak-kotak kecil dengan disertai gambar tangga dan gambar 
ular. Papan ular tangga dibagi menjadi 100 kotak dan bernomor. Gambar tangga 
menunjukkan tanda naik dan gambar ular menunjukkan gambar turun. 
Permainan ular tangga menggunakan sebuah dadu yang di koncang untuk 
menentukan pion berada dinomor berapa.  
Dari penjelasan diatas peneliti membuat sebuah modifikasi dari permainan 
ular tangga yaitu lompat ular tangga. Modifikasi dilakukan agar anak merasakan 
secara berada di papan ular tangga dan menjadi objek permainan ular tangga. 
Modifikasi dilakukan oleh peneliti dari segi ukuran papan, kemudian peneliti 
juga memodifikasi pion dari ular tangga. Papan ular tangga yang biasanya 
berukuran 30x30 cm dimodifikasi oleh peneliti menjadi 3x3 meter. Kemudian 
pion yang berasal dari plastik berbentuk kerucut diganti oleh menjadi siswa 
sebagai objeknya. Dengan adanya modifikasi permainan lompat ular tangga 
diharapkan siswa lebih tertarik untuk melakukan dan memahami materi gerak 
dasar lompat. 
44 
 
 
 
 
Gambar 3. 6 ilustrasi permainan lompat ular tangga 
f. Lompat Warna-Warni 
Pentingnya pengetahuan anak tentang warna, sehingga di sekola-sekolah 
anak di ajarkan pembelajaran warna biasanya ada dalam pembelajaran 
menggambar dan memwarnai termasuk pelajaran kesenian dan keterampilan. 
Menurut (Dwi dkk, 2014: 299) warna dasar terdiri dari 3 jenis yaitu Merah, 
kuning biru, warna dasar merupakan warna yang belum tercampur dengan 
warna yang lain. Dalam praktiknya guru dalam memberikan pembelajaran 
warna, guru hanya meminta siswa menyebutkan warna2 yang ada di sekeliling 
siswa, contoh warna baju siswa dan seterusnya. Hal tersebut menyebabkan 
siswa kurang tertarik dan cenderung bosan dalam pemberlajaran warna. 
Dari penjelasan tersebut peneliti membuat modifikasi permainan yang 
dinamakan lompat warna-warni. Selain siswa mendapatkan pengetahuan 
tentang macam-macam warna siswa juga mendapatkan kebugaran jasmani 
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dengan melakukan permainan lompat warna-warni. Dengan modifikasi lompat 
warna anak juga lebih tertarik untuk mempraktikkan gerak dasar lompat.  
 
Gambar 3. 7 ilustrasi permainan lompat warna warni 
g. Lompat Hewan 
Hewan kelinci merupakan hewan mamalia yang memiliki cirri-ciri salah 
satunya adalah bergerak dengan melompat dengan menggunakan kaki bagian 
belakang Sumantri (Imarotul, 2017: 2). Kemudian selain kelinci yang bergerak 
dengan melompat, kangguru juga merupakan hewan yang bergerak dengan 
melompat. Menurut (Rosa,dkk, 2016: 68) mengatakan kangguru merupakan 
hewan mamalia berkantung yang, hewan ini berbeda dengan hewan laianya 
tidak berjalan melainkan melompat dengan menggunkan kaki belakangnya yang 
kuat. 
Dari penjelasan di atas peneliti membuat modifikasi permainan lompat, 
yang bernama lompat hewan. Karena permainan hewan yang diciptakan peneliti 
beroreantasi pada unsur permainan meniru lompatan hewan kelinci, kangguru 
dan katak. Dengan adanya lompat hewan juga menambah wawasan siswa 
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tentang ciri-ciri hewan mamalia yang bergerak dengan melompat. Siswa juga 
dapat mempraktikkan secara langsung bagaimana proses cara melompat kelinci, 
kangguru dan katak. Dengan adanya permainan lompat hewan anak dapat 
bermain sambil belajar. Belajar tentang hewan mamalia yang melompat dan 
belajar gerak dasar lompat pada pembelajaran penjas. 
 
Gambar 3. 8 ilustrasi permainan lompat hewan 
h. Lompat Benar Salah 
Permainan gedrik adalah permainan tradisional dengan membuat gambar 
kotak-kotak di bidang datar di atas tanah, dimainkan dengan lompatan-lompatan 
dengan satu kaki dari kotak yang satu ke kotak yang lain dan dimainkan oleh 2 
sampai 5 pemain dilakukan ditempat terbuka (Hidayat, 2013: 1058). Nilai-nilai 
yang terkandung dalam permainan gedrik seperti ketangkasan, kedisiplinan dan 
kerja sama. Permainan gedrik dilakukan dengan menggambar kotak-kotak 
dengan menggunakan kapur atau pecahan genting jika media beralasakan tanah. 
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Permainan gedrik menggunakan media genting atau sejenisnya untuk media 
lemparnya. 
Dari penjelasan diatas peneliti memodifikasi permainan gedrik menjadi 
permainan lompat benar salah. Lompat benar salah beroreantasi dari permainan 
gedrik yang dilakukan dengan melompat dari kotak yang satu ke kotak yang 
lain. Lompat benar salah dilakukan oleh 3 orang setiap regunya. Jika dalam 
permainan gedrik semua kotak harus dilompati maka bedahalnya dengan lompat 
benar salah, lompat benar salah kotak yang harus dilompati adalah kotak yang 
sudah ditentukan oleh guru kotak mana yang harus dilompati. Dengan adanya 
lompat benar salah anak dapat melatih daya ingat, ketepatan dan ketangkasan. 
Anak juga belajar tentang gerak dasar lompat pada pembelajaran penjas. 
 
Gambar 3. 9 permainan lompat benar salah 
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i. Lompat Mencari Mangsa 
Fampir merupakan mitos yang berasal dari Negara cina, diceritakan 
Fampire adalah mahluk pemakan darah yang menggigit manusia dibagian 
lehernya untuk diminum darahnya. Dari penjelasan tersebut fampir merupakan 
mahluk yang terkesan menakutkan. Menurut (Hendra,2013) fampir bergerak 
melompat dengan menggunakan kedua kakinya dan kedua tangan dilentangkan 
kedepan.  
Dari penjelasan diatas peneliti memodifikasi permainan lompat yaitu 
lompat mencari mengsa. Permainan lompat mencari mangsa beroreantasi dari 
cara bergerak fampire yaitu dengan melompat dan kedua tangan terlentang 
kedepan. Selain itu permainan lompat mencari mangsa untuk menghilangkan 
kesan bahwa vampir adalah mahluk yang menakutkan. Dengan adanya 
modifikasi permainan lompat mencari mangsa, bukan hanya untuk kesenangan 
melainkan juga untuk melatih gerak dasar lompat pada pembelajaran penjas. 
 
Gambar 3. 10 ilustrasi permainan Lompat mencari mangsa 
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j. Lompat Sendakep 
 Pocong merupakan legenda yang sudah ada sejak lama yang ada di 
Indonesia. Pocong merupakan hantu yang sangat menyeramkan dibungkus 
dengan kain kafan. Dilegenda Indonesia hantu pocong merupakan jelmaan dari 
manusia yang mati kemudian gentayangan dan menghantui warga sekitarnya. 
Menurut Andi yang ditulis dalam blognya, hantu pocong berjalan dengan 
melompat kemudian tangan mengepal dibagian perut.  
Dari penjelasan di atas peneliti memodifikasi permainan yaitu lompat 
sendakep. Permainan lompat sendakep beroreantasi dari cara berjalan hantu 
pocong yaitu dengan melompat. Banyak anak-anak yang merasa takut ketika 
mendengar kata hantu pocong, mereka berfikiran bahwa hantu pocong itu 
sangat menyeramkan. Modifikasi ini dilakukan peneliti untuk menghilangkan 
kesan seram kepada anak-anak terhadap hantu pocong, sehingga dengan adanya 
lompat sendakep anak tidak lagi takut dengan yang namanya hantu pocong. 
Dengan adanya permainan lompat sendakep, anak juga belajar tentang gerak 
dasar lompat. kemudian dapat melatih kelincahan, kedisiplinan dan kecepatan 
siswa. 
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Gambar 3. 11 iluatrasi permainan lompat sendakep 
Apabila 10 permainan sudah dibuat maka langkah selanjutnya adalah 
pembuatan buku panduan 10 permainan gerak dasar lompat. pembuatan buku 
panduan mengacu pada format pembuatn buku panduan, yaitu: pembuatan 
cover, kata pengantar, daftar isi, Bab 1,2, dan 3, petunjuk penggunaan 10 
permainan gerak dasar lompat dan daftar pustaka. 
Apabila tahap pengembangan sudah dilakukan maka selanjutnya adalah 
validasi produk. Proses validasi dengan menghadirkan para ahli seperti ahli 
materi, permainan dan ahli buku panduan. Peneliti menyiapkan sebuah 
instrumen untuk mengukur atau menilai materi yang digunakan dan buku 
panduan yang dikembangkan. Apabila ditemukan kelemahan pada produk maka 
media harus direvisi sesuai dengan kebutuhan. Validasi materi dan validasi 
produk dilakukan pada tahap selanjutnya. 
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4. Tahap 4 Implementasi (Implementation) 
Menurut Robert Maribe Branch (Sugiyono, 2017: 38) mengatakan 
implementation adalah kegiatan menggunakan produk. Bahan ajar yang telah 
dikembangkan diimplementasikan pada situasi yang nyata atau sebenarnya pada 
siswa. Setelah penerapan, dilakukan evaluai awal untuk tolak ukur penerapan 
bahan ajar yang sudah dipraktikkan untuk tahap selanjutnya. 
Tahap implementasi akan dilakukan pada siswa kelas IV SDN Tulusrejo 2 
Malang yang berjumlah 23 siswa. Tahap implementasi pada siswa ini dilakukan 
untuk mengetahui kelayakan produk yang sudah dibuat serta untuk mengetahui 
respon guru dan siswa terhadap produk yang sudah dibuat yaitu 10 permainan 
gerak dasar lompat yang dibukukan. Kelayakan produk dapat diketahui dengan 
memberikan lembar angket respon guru dan respon siswa terhadap 
pengimplentasian 10 permainan gerak dasar lompat. Respon guru dan siswa 
dapat diketahui setelah guru dan siswa mengisi angket yang sudah disiapkan 
peneliti.  
5. Tahap 5 Evaluasi (Evaluation) 
Menurut Robert Maribe Branch (Sugiyono, 2017: 38) tahap evaluasi 
adalah menilai apakah setiap langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat 
sudah sesuai dengan spesifikasi atau belum. Evaluasi dilakukan pada setiap 
tahap yaitu analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, dan implementasi. 
Evaluasi digunakan untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang 
dibangun berhasil dan sesuai dengan harapan awal atau tidak. 
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Tahap evaluasi berdasarkan hasil pembelajaran oleh siswa setelah 
pengimplementasikan produk yang sudah dibuat oleh peneliti. Apakah program 
tersebut berhasil meningkatkan kompetensi pada siswa karena dampak 
keikutsertaan dalam pembelajaran. Kemudian hasil respon guru dan siswa 
dijadikan pedoman peneliti untuk merevisi  lebih baik lagi sesuai dengan 
kebutuhan. Revisi berdasarkan hasil respon tersebut dilakukan supaya bahan 
ajar siap untuk diaplikasikan pada saat pembelajaran penjas materi gerak dasar 
lompat.  
C. Tempat Dan Waktu Penelitian 
 Tempat penelitian ini dilaksanakan di SDN Tulusrejo 2 Malang kec. 
Lowokwaru No.36. Peneliti memilih SDN Tulusrejo 2 Malang dikarenakan SDN 
tersebut belum memiliki sumber belajar yang kreatif dan inovatif khususnya 
pembelajaran gerak dasar lompat. Penelitian ini dilakukan pada semester II 
(genap) tahun ajaran 2017/2018. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
 Pengumpulan suatu data dalam setiap penelitian sangatlah penting dilakukan 
karena berkaitan dengan data yang didapatkan selama penelitian. Prosedur 
pengumpulan data merupakan langkah atau tahapan dalam suatu penelitian untuk 
mencari dan mengumpulkan data. Penelitian kualitatif sebagai human instrument, 
berfungsi menetapkan fokus penelitian, memilih informan sebagai sumber data, 
melakukan pengumpulan data, menilai kualitas data, analisis data, menafsirkan 
data dan membuat kesimpulan atas temuanya. Data yang di perlukan dalam 
penelitian ini diperoleh dengan menggunakan teknik pengumpulan data sebagai 
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berikut: observasi (pengamatan), interview (wawancara), kuesioner (angket), 
dokumentasi 
1. Observasi  
       Observasi digunakan untuk mendapatkan informasi yang pasti tentang 
orang, karena apa yang dikatakan orang belum tentu sama dengan apa yang 
dikerjakan. Observasi dilakukan sebelum peneliti mengembangkan produknya, 
karena sebelumnya peneliti harus mengetahui permasalahan-permasalahan yang 
ada dilingkungan sekitarnya. Permasalahan yang timbul dari hasil observasi 
digunakan sebagai acuan dalam mengembangkan produk yang sesuai dengan 
kebutuhan peneliti.  
Peneliti menggunakan observasi partisipasi pasif karena dalam hal ini 
peneliti datang di tempat kegiatan orang yang diamati, tetapi tidak ikut terlibat 
dalam kegiatan tersebut. Peneliti melakukan observasi pada kelas IV di SDN 
Tulusrejo 2 Malang. 
2. Wawancara  
       Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data awal sebelum 
pembuatan produk pengembangan. Wawancara juga dilakukan apabila peneliti 
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan dan potensi yang 
harus diteliti. 
 Teknik wawancara digunakan peneliti agar keberadaan peneliti dan 
narasuber menjadi lebih dekat sehingga informasi yang diperoleh menjadi lebih 
mendalam. Peneliti menggunakan wawancara semitersetruktur yaitu untuk 
menemukan permasalahan secara lebih terbuka, dimana pihak yang diajak 
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wawancara diminta pendapat, dan ide-idenya. Peneliti melakukan wawancara 
kepada guru kelas IV SDN Tulusrejo 2 Malang. 
3. Angket/ kuesioner 
 Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya. kuesioner merupakan teknik pengumpulan data di mana 
partisipan/ responden mengisi pertanyaan atau pernyataan kemudian setelah di 
isi dengan lengkap mengembalikan kepada peneliti. Angket digunakan untuk 
mengetahui penilaian ahli materi dan ahli bahan ajar mengenai model 
pembelajaran 10 permainan gerak dasar lompat. Koesioner yang digunakan 
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah koesioner bersetruktur dengan 
menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat, dan presepsi seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial, 
instrument penelitian yang menggunakan skala likert dapat dibuat dalam bentuk 
checklist maupun pilihan ganda Sugiyono (Ali, 2015: 27). Alternatif jawaban 
menurut skala likert yaitu: sangat baik (SB), kurang (K), dan sangat kurang (SK)  
a. Angket Validasi 10 Permainan Gerak Dasar Lompat 
  Validasi 10 permainan gerak dasar lompat dilakukan sebelum tahap 
implementasi 10 permainan gerak dasar lompat. validasi dilakukan untuk 
mengetahui kelayakan 10 permainan gerak dasar lompat. Validasi untuk 
penelitian pengembangan permainan gerak dasar lompat yang dikembangkan 
terdiri dari para ahli seperti ahli bahan ajar dan ahli materi. Berikut spesifikasi 
para ahli dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 3. 2Spesifikasi Ahli Bahan Ajar dan Ahli Materi 
No Ahli Spesifikasi Keterangan  
1 Ahli Materi Lulusan S2 Dosesn Penjas 
2 Ahli Permainan Lulusan S2 Dosen Penjas 
3 Ahli Buku Panduan Lulusan S2 Dosen Bahasa Indonesia 
 
b. Angket Respon Guru 
 Implementasi 10 permainan gerak dasar lompat dilakukan pada siswa 
kelas IV SDN Tulusrejo 2 Malang. Pada saat implementasi 10 permainan 
gerak dasar lompat pada pembelajaran penjas materi gerak dasar lompat, 
guru penjas diberi sebuah angket respon untuk mengetahui respon guru 
terhadap pembelajaran penjas materi gerak dasar lompat menggunakan 10 
permainan gerak dasar. Angket respon guru yang mencakup tanggapan, 
kritik, maupun saran terhadap media roket digunakan untuk membantu 
peneliti dalam melakukan revisi terhadap kekurangan media. 
c. Angket Respon Siswa 
  Implementasi 10 model permainan gerak dasar lompat dilakukan pada 
siswa kelas IV SDN Tulusrejo 2 Malang. Siswa akan diberikan angket setelah 
selesai mengimplementasikan 10 permainan gerak dasar lompat, untuk 
mengetahui respon siswa pada penggunaan 10 permainan gerak dasar lompat. 
E. Instrument Penelitian 
Instrument penelitian merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh 
data, tanpa alat tersebut, tidak mungkin data dapat diambil. Menurut fraenkel dan 
wallen ( Sugiyono, 2017: 156) instrument penelitian adalah sebagai alat ukur 
yang digunakan secara sistematis untuk mengumpulkan data, seperti tes, 
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koesioner,dan pedoman wawancara. Instrumen penelitian ini berupa lembar 
wawancara, lembar validasi dari ahli materi, permainan, buku panduan, respon 
guru dan respon siswa.  
Lembar wawancara digunakan untuk analisis kebutuhan dan 
mengidentifikasi masalah. Lembar validasi ahli materi digunakan untuk 
mengetahui seberapa dalam materi yang disampaikan dan relevansinya terhadap 
kompetensi yang diharapkan. Lembar validasi ahli permainan untuk mengetahui 
kelayakan setiap permainan yang diciptakan. Lembar validasi ahli buku panduan 
untuk mengetahui kelayakan buku panduan. Kemudian lembar respon guru dan 
siswa untuk mengetahui respon guru dan siswa terhadap produk yang diciptakan.  
Instrument yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data adalah 
sebagai berikut: 
1. Lembar wawancara 
 Wawancara dilakukan guna mengumpulkan data awal, dan analisis 
kebutuhan , maupun kondisi sekolah terhadap pembelajaran gerak dasar lompat 
yang ada di  SDN Tulusrejo 2 Malang. Wawancara dilakukan dengan guru 
penjas di SDN Tulusrejo 2 Malang. 
Tabel 3. 3 kisi-kisi Lembar wawancara kepada guru penjas sebelum pengembangan produk 
Variabel No Indikator pertanyaan Jumlah 
pertanyaan 
Jumlah 
item 
Materi gerak dasar 
lompat 
1 Penyampaian materi gerak dasar lompat 2 2 
Media lempar lembing 2 Penggunaan bahan ajar dan media dalam 
pembelajaran lempar lembing 
2 2 
Pembelajaran penjas 
materi gerak dasar 
lompat 
3 Pengambilan nilai praktik 1 3 
 4 Kendala yang dihadapi guru 1  
 5 Saran dan harapan 1  
    7 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
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2. Angket (Koesioner) 
 Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan 
pertanyaan secara tertulis kepada responden untuk dijawab. Koesioner dalam 
penelitian ini digunakan untuk mengetahui penilaian ahli materi, ahli permainan, 
ahli buku panduan mengenai produk yang di kembangkan oleh peneliti. Berikut 
ini angket validasi yang digunakan dalam penelitian ini: 
a Angket Validasi Materi 
 Angket validasi dilakukan untuk memberikan nilai pada produk yang 
dikembangkan apakah sudah layak atau belum. Validasi ahli materi dilakukan 
untuk menilai produk dari segi isi materi, penilaian, dan kemudahan. Hasil dari 
angket validasi akan digunakan sebagai acuan perbaikan media permainan gerak 
dasar lompat berupa buku/ bahan ajar. Angket validasi diukur dengan 
menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat, dan presepsi seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial, 
instrument penelitian yang menggunakan skala likert dapat dibuat dalam bentuk 
checklist maupun pilihan ganda Sugiyono (Ali, 2015: 27). Alternatif jawaban 
menurut skala likert yaitu: sangat baik (SB), kurang (K), dan sangat kurang (SK) 
Tabel 3. 4 kategori penilaian pada skala liert 
No Skor Keterangan 
1 4 Sangat Baik 
2 3 Baik 
3 2 Kurang baik 
4 1 Sangat kurang baik 
      Sumber: Sugiyono (Ali, 2017: 27) 
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Berikut ini kisi-kisi instrumen validasi ahli materi: 
Tabel 3. 5 kisi-kisi instrument validasi ahli materi 
Variabel   Indikator Jumlah 
pertanyaan 
Jumlah  
item 
Isi Materi 1 Kesesuaian materi dengan SK dan KD 1 3 
 2 Keluasan materi 1  
 3 Kedalaman materi   
 4 Kemutakhiran materi 1  
Penilaian 
Bahasa 
5 Lugas 1 8 
 6 Komunikatif 3  
     
 7 Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan peserta didik 
1  
 8 Keruntutan dan keterpaduan alat pikir 1  
 9 Penggunaan istilah, symbol atau ikon 2  
Kemudahan 10 Kemudahan penggunaan 1 2 
 11 Kemudahan memahami materi 1  
Jumlah    13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A. T: 2013) 
 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli materi 
terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah item. Variabel terdiri 
dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  dari indikator 
dijabarkan menjadi 13 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan jumlah 
pertanyaan dan jumlah item. 
 
b. Angket Validasi Ahli Permainan 
 Angket validasi permainan dilakukan untuk memberikan nilai pada 
permainan  yang dikembangkan apakah sudah layak atau belum. Validasi ahli 
permainan dilakukan untuk menilai produk dari segi kejelasan, kesesuaian, 
kebermanfaatan. Hasil dari angket validasi akan digunakan sebagai acuan 
perbaikan permainan gerak dasar lompat. Angket validasi diukur dengan 
menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat, dan presepsi seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial, 
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instrument penelitian yang menggunakan skala likert dapat dibuat dalam bentuk 
checklist maupun pilihan ganda Sugiyono (Ali, 2015: 27). Alternatif jawaban 
menurut skala likert yaitu: sangat baik (SB), kurang (K), dan sangat kurang (SK) 
   Tabel 3. 6 kategori penilaian pada skala liert 
No Skor Keterangan 
1 4 Sangat Baik 
2 3 Baik 
3 2 Kurang baik 
4 1 Sangat kurang baik 
      Sumber: Sugiyono (Ali, 2017: 27) 
Berikut kisi-kisi instrument validasi ahli permainan 
Tabel 3. 7 kisi-kisi instrument permainan sepak bola karung 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah  11 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
sepak bola karung terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
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dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 8 kisi-kisi instrument permainan game injak kaki 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
No. Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
       (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
  
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
game injak kaki terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
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Tabel 3. 9 kisi-kisi instrument permainan estafet pesawat terbang 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
No. Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
estafet pesawat terbang terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan 
jumlah item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-
indikator,  dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan 
sesuai dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 10 kisi-kisi instrument permainan lompat ular tangga 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
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Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
lompat ular tangga terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 11 kisi-kisi instrument permainan lompat geometri 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
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Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaa 
Jumlah Item 
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
lompat geometri terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 12 kisi-kisi instrument permainan lompat hewan 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
No. Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
  
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
lompat hewan terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah item. 
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Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  dari 
indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan 
jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 13 kisi-kisi instrument permainan lompat benar salah 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
No. Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
lompat benar salah terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
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Tabel 3. 14 kisi-kisi instrument permainan lompat warna-warni 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
game mencari mangsa terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan 
jumlah item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-
indikator,  dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan 
sesuai dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 15 kisi-kisi instrument permainan mencari mangsa 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
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Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
lompat sendakep terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
Tabel 3. 16 kisi-kisi instrument permainan lompat sedakep 
Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah Item 
Kejelasan  1 Kesesuaian 10 permainan dengan 
kompetensi dasar 
1 3 
 2 Kejelasan petunjuk permainan 1  
 3 Kemudahan cara melakukan  
permainan 
1  
Kesesuaian  4 Ketepatan memilih bentuk/ model 
permainan  bagi siswa 
1 4 
 5 Kesesuaian media dan aktifitas yang 
dilakukan 
1  
 6 Kesesuaian bentuk/ model permainan 
untuk dimainkan siswa 
1  
Kebermanfaatan 7 Mendorong perkembangan aspek fisik 
jasmani siswa 
1 3 
 8 Mendorong perkembangan aspek 
psikomotorik siswa 
1  
 9 Mendorong perkembangan aspek 
kognitif siswa 
1  
 10 Mendorong perkembangan aspek 
afektif siswa 
1  
 11 Dapat dimainkan siswa yang terampil 
maupun tidak terampil 
1  
Jumlah total  13 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
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 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli permainan 
lompat sendakep terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah 
item. Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  
dari indikator dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai 
dengan jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
c. Angket Validasi Buku Panduan 
 Angket validasi Buku Panduan dilakukan untuk memberikan nilai pada Buku 
panduan 10 permainan gerak dasar lompat  yang dikembangkan apakah sudah 
layak atau belum. Validasi ahli buku panduan ukuran, desain sampul, desain 
buku panduan. Hasil dari angket validasi akan digunakan sebagai acuan 
perbaikan buku panduan 10permainan gerak dasar lompat. angket validasi diukur 
dengan menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat, dan presepsi seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial, 
instrument penelitian yang menggunakan skala likert dapat dibuat dalam bentuk 
checklist maupun pilihan ganda Sugiyono (Ali, 2015: 27). Alternatif jawaban 
menurut skala likert yaitu sangat baik (SB), kurang (K), dan sangat kurang (SK) 
Berikut kisi-kisi instrumen validasi ahli Buku Panduan: 
Tabel 3. 17 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Buku Panduan 
Variabel  
No  Indikator  Jumlah 
pertanyaan 
Jumlah 
item 
Ukuran 
Buku 
Panduan 
1 Ukuran fisik bahan  ajar 1 1 
Desain 
Sampul 
2 Tata letak sampul bahan ajar 1 4 
 3 Ukuran Huruf Pada Sampul 1  
 4 Kemenarikan Warna 1  
 5 Huruf yang digunakan menarik 1  
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Variabel  No  Indikator  Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah 
Item 
Desain isi 6 Kombinasi jenis huruf, pemisahan paragraph, bidang 
cetak, margin, spasi antar teks proporsional 
4 11 
     
 7 Penempatan sub judul kegiatan belajar, ilustrasi 
gambar, jenis huruf tidak mengganggu pemahaman 
3  
 8 Penggunaan variasi huruf, lebar susunan teks, spasi 
antar baris, spasi antar huruf normal 
4  
  Jumlah Total  16 
(Modifikasi dariWijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen validasi ahli buku 
panduan terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah item. 
Variabel terdiri dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 8 indikator-indikator,  dari 
indikator dijabarkan menjadi 16 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan 
jumlah pertanyaan dan jumlah item. 
d Angket respon guru 
 10 model permainan gerak dasar lompat dapat dikatakan berhasil apabila 
mendapatkan respon positif dari guru penjas. Hasil respon dapat diketahui 
setelah guru mengisi angket respon. Angket respon akan diberikan kepada guru 
penjas SDN Tulusrejo 2 Malang. Pada saat implementasi ke 10 model permainan 
gerak dasar lompat pada saat pembelajaran. 
 Angket respon guru diisi atau dijawab dengan menggunakan Skala Guttman. 
Skala pengukuran Guttman dijawab dengan jawaban yang tegas seperti Ya dan 
Tidak,  Benar dan Salah, Baik dan Buruk. Penelitian ini menggunakan jawaban 
Ya dan Tidak dengan cara checklist (). Berikut kategori skala Guttman: 
   Tabel 3. 18 Kategori Penilaian pada Skala Guttman 
No Skor Keterangan 
1 Skor 1 Ya 
2 Skor 0 Tidak 
         (Sumber: Sugiyono, 2017: 169) 
69 
 
 
 
Berikut angket respon guru : 
Tabel 3. 19 kisi-kisi instrumen angket respon guru 
Variable  No  pertanyaan Jumlah 
pertanyaan 
Jumlah  
item 
Kurikulum  1 Ke 10 Permainan gerak dasar lompat 
relevan dengan materi yang harus dipelajari 
siswa 
1 4 
 2 Ke 10 Permainan gerak dasar lompat sesuai 
dengan kurikulum yang berlaku 
1  
 3 Ke 10 Permainan gerak dasar lompat sesuai 
dengan tujuan dan manfaat pembelajaran 
yang ingin dicapai 
1  
Keterlibatan 
siswa 
4 Ke 10 Permainan gerak dasar lompat 
mudah dipahami dan digunakan oleh siswa 
1 5 
 5 Siswa bersemangat dalam memainkan ke 
10 permainan gerak dasar lompat 
1  
 6 Siswa tertarik dengan adanya 10 permainan 
gerak dasar lompat 
1  
 7 Siswa tidak merasa bosan dengan adanya 
10 permainan gerak dasar lompat yang 
dikembangkan 
1  
 8 Ke 10 permainan yang dikembangkan 
dapat membuat siswa aktif dalam proses 
pembelajaran  
1  
 9 Ke 10 permainan yang dikembangkan 
membuat siswa merasa senang 
1  
Kebermanfaatan  10 Ke 10 permainan gerak dasar lompat yang 
dikembangkan memiliki manfaat untuk 
siswa 
1 2 
 11 Ke 10 permainan gerak dasar lompat yang 
dikembangkan dapat melatih gerak dasar 
lompat siswa 
1  
Jumlah total  11 
      (Modifikasi dari Wijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrument angket respon guru 
terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah item. Variabel terdiri 
dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  dari indikator 
dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan jumlah 
pertanyaan dan jumlah item. 
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e Angket Respon Siswa  
10 model permainan gerak dasar lompat dapat dikatakan praktis dan mudah 
digunakan apabila mendapatkan respon positif dari siswa. Respon siswa dapat 
diketahui setelah siswa mengisi angket. Angket respon siswa diberikan kepada 
siswa kelas IV SDN Tulusrejo 2 Malang setelah pengimplementasian 10 model 
permainan gerak dasar lompat. 
 Angket respon siswa diisi atau dijawab dengan menggunakan Skala 
Guttman. Skala pengukuran Guttman dijawab dengan jawaban yang tegas seperti 
Ya dan Tidak,  Benar dan Salah, Baik dan Buruk. Penelitian ini menggunakan 
jawaban Ya dan Tidak dengan cara checklist (). Berikut kategori skala Guttman: 
   Tabel 3. 20 Kategori Penilaian pada Skala Guttman 
No Skor Keterangan 
1 Skor 1 Ya 
2 Skor 0 Tidak 
          (Sumber: Sugiyono, 2017: 169) 
Berikut angket respon siswa: 
 
   Tabel 3. 21 kisi-kisi instrument angket respon siswa 
Variabel  No pertanyaan Jumlah 
pertanyaan 
Jumlah 
item 
kemenarikan 1 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
sangat menarik 
1 3 
 2 Media yang digunakan dalam 
permainan gerak dasar lompat menarik 
1  
 3 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
tidak membosankan untuk anda 
1  
Materi 4 Petunjuk dan aturan ke 10 permainan 
gerak dasar lompat mudah dipahami 
1 3 
 5 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
dapat meningkatkan semangat untuk 
belajar penjas gerak dasar lompat 
1  
 6 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
dapat membuatmu memahami materi 
gerak dasar lompat. 
1  
Kebermanfaatan 7 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
dapat membuatmu lebih percaya diri 
dalam segala hal 
1 4 
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Variabel No Indikator Jumlah 
Pertanyaan 
Jumlah 
Item 
 8 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
dapat membuatmu lebih banyak bekerja 
sama 
1  
 9 Ke 10 permainan gerak dasar lompat  
membuat anda senang 
  
 10 Ke 10 permainan gerak dasar lompat 
memiliki manfaat untuk anda 
1  
Jumlah Total  10 
      (Modifikasi dariWijayanto, A.T: 2013) 
 Dari tabel di atas dapat dijelaskan kisi-kisi instrumen angket respon siswa 
terdapat variabel, indikator, jumlah pertanyaan, dan jumlah item. Variabel terdiri 
dari 3 aspek, dijabarkan kedalam 11 indikator-indikator,  dari indikator 
dijabarkan menjadi 11 butir pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan jumlah 
pertanyaan dan jumlah item. 
3. Dokumentasi  
Menurut (Sugiyono, 2017:239) dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, 
atau karya-karya monumental dari seseorang. Dokumentasi merupakan teknik 
pengumpulan data yang penting.  
Penelitian ini menggunakkan dokumentasi foto dan video ketika 
pelaksanaan implementasi 10 permainan gerak dasar lompat. Pengambilan 
dokumentasi dilakukan pada saat pengimlentasian 10 model permainan gerak 
dasar lompat di SDN Tulusrejo 2 Malang. 
F. Teknik Analisis Data 
 Analisis digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data kualitatif  dan 
analisis data kuantitatif. Berikut penjabaran analisis yang digunakan adalah 
sebagai berikut: 
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1. Data Kualitatif 
  Apabila metode pengumpulan data yang digunakan adalah dengan metode 
kualitatif, seperti wawancara mendalam, observasi dan studi dokumentasi. 
Penelitian untuk menemukan potensi dan masalah yang menggunakan metode 
kualitatif, maka analisis datanya akan menggunakan analisis kualitatif. Menurut 
Miles dan Huberman (Sugiyono, 2017: 366) mengatakan dalam penelitian 
kualitatif, data diperoleh dari berbagai sumber, dengan menggunakan teknik 
pengumpulan data yang bermacam-macam, dan dilakukan secara terus menerus 
sampai datanya jenuh. Maksutnya, dalam analisis data peneliti ikut terlibat 
langsung dalam penjelasan dan menyampaikan data yang diperoleh dengan 
mengaitkan teori yang digunakan.  
2. Data Kuantitatif 
  Analisis data kuantitatif adalah kegiatan stelah data dari seluruh subjek/ 
responden atau sumber data lain terkumpul (Sugiyono, 2017:253). Kegitan dalam 
analisis data adalah: mengelompokkan data berdasarkan variable dan jenis 
responden, mentabulasi data berdasarkan variable dari seluruh responden, 
menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan perhitungan untuk 
menjawab rumusan masalah.  
 Data kuantitatif diperoleh dari angket validasi yang dilakukan oleh para ahli, 
yaitu ahli materi, ahli media, kemudian angket respon guru dan respon siswa yang 
diperoleh setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan 10 permainan 
gerak dasar lompat. Data yang diperoleh akan dianalisis menggunakan analisis 
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deskriptif kuantitatif untuk menganalisis data yang terkumpul melalui angket. 
Berikut rincian analisis data kuantitatif yang digunakan: 
a. Analisis Data Kelayakan Permainan Gerak Dasar Lompat Oleh Ahli Materi, 
Permainan, Buku Panduan 
  Validasi permainan gerak dasar lompat dilakukan untuk mengetahui 
kelayakan dari 10 permainan gerak dasar lompat tersebut. Validasi dilakukan 
oleh para ahli seperti ahli materi, ahli permainan, dan buku panduan. Apabila 
data kevalidan produk telah diperoleh, maka selanjutnya data tersebut harus 
dianalisis untuk mengetahui nilai rata-rata dari aspek kelayakan 10 permainan 
gerak dasar lompat. Kelayakan 10 permainan gerak dasar lompat 
menggunakan skala likert. Skala likert merupakan skala untuk mengukur 
sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang kemudian 
perhitungan akan menggunakan rating. Kemudian jumlah skor 
diinterperestasikan dengan menggunakan skala interprestasi. Berikut ini skala 
likert untuk lembar observasi penilaian kelayakan produk buku tentang 10 
model permainan gerak dasar: 
Tabel 3. 22 kategori penilaian pada skala liert 
No Skor Keterangan 
1 4 Sangat Baik 
2 3 Baik 
3 2 Kurang baik 
4 1 Sangat kurang baik 
       (Sumber: Sugiyono, 2017: 166) 
Setelah data diubah menjadi data kuantitatif, data diubah menjadi persentase 
dengan melakukan penghitungan setiap butir nomor menggunakan rumus 
sebagai berikut: 
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𝑃 =
   ∑R   
N
𝑥 100% 
Keterangan :  
P    = Presentase skor yang dicari (%) 
∑R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator   
N   = Jumlah skor maksimal 
  Hasil yang diperoleh berdasarkan perhitungan yang dilakukan dengan 
rumus diatas digunakan untuk menentukan kevalidan 10 model permainan 
gerak dasar lompat. dari hasil perhitungan diinterprestasikan sebagai berikut:  
    Tabel 3. 23 Tingkat Kelayakan 
kategori Tingkat pencapaian Keterangan 
A 81 – 100 Sangat Layak/ Sangat valid/ tidak perlu revisi 
B 61 – 80 Layak/ valid/ seperlunya revisi 
C 41 – 60 Cukup layak/ Cukup valid/ perlu revisi 
D 21 – 40 Kurang layak/ kurang valid/  perlu revisi 
E < 20 Sangat tidak layak/ sangat tidak valid/  perlu revisi 
       (Sumber: Arikunto, 2010: 244) 
Pengembangan model permainan gerak dasar lompat dapat dikatakan  valid 
dan sangat valid apabila para ahli materi dan ahli media memperoleh skor ≥ 
61 dan ≥ 81. Skor ≤ 61 dapat dikatakan kurang layak atau kurang valid dan 
perlu direvisi.  
b. Analisis Data Angket Respon Guru Dan Siswa 
  Data yang diperoleh dari hasil angket respon guru dan siswa dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif, untuk mengetahui respon guru dan 
siswa terhadap model permainan gerak dasar lompat yang dikembangkan. 
Jawaban angket respon siswa dan Guru menggunakan angket skala Guttman 
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yang menggunakan dua kategori yang dibuat dalam bentuk pilihan, yaitu 
pilihan “Ya atau Tidak”. 
  Tabel 3. 24 Kategori Penilaian pada Skala Guttman 
No  Skor  Keterangan  
1 Skor 1 Ya 
2 Skor 0 Tidak  
         (Sumber: Sugiyono, 2017: 169) 
  Setelah data diubah menjadi data kuantitatif, data diubah menjadi 
persentase dengan melakukan penghitungan setiap butir nomor menggunakan 
rumus sebagai berikut: 
𝑃 =
   ∑R   
N
𝑥 100% 
Keterangan :  
P    = Presentase skor yang dicari (%) 
∑R = Jumlah jawaban yang diberikan oleh siswa  
N   = Jumlah skor maksimal 
  Apabila hasil respon guru dan siswa sudah diketahui, maka hasil respon 
guru dan siswa dapat dicocokkan menggunakan tingkat hasil respon guru dan 
siswa dengan skala berikut ini: 
  Tabel 3. 25 Tingkat Hasil Respon Guru dan Siswa 
kategori Tingkat pencapaian keterangan 
A 81 – 100 Sangat Positif 
B 61 – 80 Positif 
C 41 – 60 Kurang Positif 
D 21 – 40 Tidak Positif 
E < 20 Sangat Tidak Positif 
       (Sumber: Arikunto, 2010: 244 dengan modifikasi peneliti) 
  Pengembangan permainan gerak dasar lompat dapat dikatakan 
mendapatkan respon positif dari guru dan siswa apabila memperoleh skor ≥ 61 
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dan ≥ 81. Skor ≤ 61 bisa dikatakan kurang dan tidak mendapat respon positif 
dari guru dan siswa. 
 
